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L e  H a c k a t h o n  s ’ e s t  d é r o u l é  s u r  d e u x  j o u r s  e t  a  r é u n i  3 0  p a r t i c i p a n t s . 

Caractéristiques Acteurs Domaines Rôle Endroit

CADRE

RÉSULTATS

CONTRAINTES

MOTS CLÉS

A quoi le dispositif finAl 
doit-il servir ?
• Enrichir l’expérience des 
visiteurs durant le trajet à 
pied du RER au Château.
• Servir d’outil de médiation 
innovant pour les visiteurs.

quels types de résultAts de lA séAnce de créAtivité ?
• Résultat concret
• Livrables : Pré-bible de projet = Concept, narration, principes interactifs, expérience utilisateur, engagement, calendrier & budget prévisionnels

• Coeur de l’expérience 
inférieure à 20 minutes 

• Simplicité d’usage 
adapté à un enfant 
comme à un adulte

• Storytelling autour du 
Château et de la Forêt

• Approche ludique • S’intéresser en priorité 
au trajet dans la forêt

châteAu
fiction
domAine

imAginAire
renAissAnce
Jeu

prépArAtion
interprétAtion forêt
visite

pAtrimoine
Wifi
médiAtion

qui est lA cible ?
1• Les visiteurs du musée :
- 60 000 personnes
- 60% individuels
- 70 % gratuits (-26 ans et 
dimanches)
- 40% scolaires
2• Visiteurs du domaine 
(120 000 personnes).

dAns quel but serA utilisé 
le dispositif ?
• Préparer sa visite au 
musée
• Eviter l’ennui durant le 
trajet
• Construire un imagi-
naire autour du lieu

où peut-être utilisé 
le dispositif ?
1• Sur le chemin 
dans la Forêt 
2• Dans la Gare 
RER
3• Dans le RER
4• Chez soi

• Médiation culturelle :
- Architecture
- Art
- Nature
- Histoire
• Expérience interactive
- Scénarios immersif, Jeu
- Fiction, IRL
- IoT (technologie GEED) Wifi

réduire le cAdre pour répondre Au besoin

Bilan



le hAckAthon
accélérateur 

de développement
et de cohésion
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Phase d’imprégnation

La première partie du hackathon 

a permi aux participants de 

faire connaissance tout en 

s’imprégnant de l’environnement 

et de l’expérience des visiteurs.

Le RER, l’arrivée à la gare 

d’Ecouen-Ezanvil le, la découverte 

de la forêt, la visite du château, du 

musée de la Renaissance et une 

présentation de la technologie 

GEED (réseau de bornes Wifi).

Ce moment fut nécessaire pour 

se nourrir des histoires et légendes 

et s’immerger de l’atmosphère du 

l ieu.

R E R G A R E E N T R É E  D E  L A  F Ô R E T

V I S I T E  D U  M U S É E T E C H N O  G E E D

R É S E A U  3 G  E N  F O R Ê T S I G N A L É T I Q U E E N T R É E  D U  C H Â T E A U

A L L É E  P R I N C I P A L E
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Phase divergente

La deuxième partie du Hackathon 

nécessitait de sortir les participants 

de leurs contextes et cadres 

habituels afin de laisse libre cours 

à l’imagination et au lâcher prise.

Cette phase demande de générer 

des idées en quantité sans chercher un 

sens spécifique avec l’objectif final.

A l’aide de jeux de cohésion, de 

brainstorming et de mind-mapping 

successifs, les participants constituent 

des bases de connaissance (histoires, 

expériences, formats) dont ils se 

serviront plus tard pour conceptualiser 

l’expérience finale.

Ces idées sont collectées dans des 

fiches idée et sélectionnées.

I C E  B R E A K E R M É T H O D E  D E  C H A U F F E P U R G E

I D É E S  F O R M A T S I D É E S  B R U T E S

M I N D - M A P P I N G J E U  D E  C O H É S I O N I D É E S  H I S T O I R E S

I D É E S  E X P É R I E N C E S
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Phase convergente

La dernière partie du hackathon 

est un travail de croisement des 

bases de connaissance afin de 

transformer les idées en concepts.

Un travail en groupes permet de 

développer ces concepts et de 

sélectionner le projet final.

Cette phase a vu la sélection d’un 

projet et d’un concept annexe.

F I C H E S  I D É E S F O R M A L I S A T I O N C H O I X  I D É E S

P R É S E N T A T I O N 
D E S  C O N C E P T S

F O R M A L I S A T I O N 
D U  P R O J E T

F O R M A L I S A T I O N 
D U  P R O J E T



proJet retenu

bible 
de l’expérience



Les

venturiers
de l’anneau 

perdu
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Pi tch

A i d e z  H e n r i  I e r  à  r e t r o u v e r  l ’ a n n e a u  d ’o r  p o u r  s a  f i l l e 

C h a r l o t t e - M a r g u e r i t e ,  e n  l a  f o r ê t  d ’ E c o u e n .

I l  v o u s  f a u d r a  l a  p a r c o u r i r  d e  l o n g  e n  l a r g e ,  r e l e v e r  l e 

m a x i m u m  d ’ i n d i c e s  e t  r é s o u d r e  l e s  é n i g m e s  q u i  v o u s 

m è n e r o n t  à  l a  d e s t i n a t i o n  f i n a l e .

L e  G r a n d  Ve n e u r  v o u s  s e r a  d ’ u n e  a i d e  p r é c i e u s e  a f i n 

d ’ é v i t e r  l e s  o b s t a c l e s  q u i  s e  d r e s s e r o n t  d e v a n t  v o u s . . .

Concept

Les Aventuriers de l’anneau perdu est une expérience interactive qui immerge l’uti l isateur dans une chasse aux trésors entre la forêt 

et le château d’Ecouen.

L’objectif est de retrouver l’anneau de Charlotte-Marguerite en résolvant des énigmes et en découvrant des objets cachés. 

C’est un jeu coopératif par équipe à dimension pédagogique, qui permet aux joueurs d’acquérir de nouvelles connaissances sur la 

Renaissance, la Forêt et l’Histoire de France, tout en s’amusant.

< 20 minutes  
   sur place

atel ier héraldique
malette pédagogique
smartphone

en classe
dans le transport
en forêt
au musée

jeu d’équipe
chasse au trésor
jeu d’énigmes 

T ITRE 
PROVISOIRE :

«les aventuriers 
de l’anneau 
perdu»
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Synopsis

L’expérience interactive «Les aventuriers de l’anneau perdu» 

propose aux utilisateurs de se plonger dans l’histoire d’Henri Ier et 

de sa fille Charlotte-Marguerite. Ce jeu pédagogique mêle ateliers 

héraldiques, exploration de l’Histoire de France au temps 

de la Renaissance et chasse au trésor dans la forêt et au 

château d’Ecouen.

La première étape de l’expérience se déroule en classe. Les 

professeurs et élèves peuvent télécharger les kits de jeu et 

l’application mobile sur les sites internet de l’AEV et du Musée 

de la Renaissance. Une malette pédagogique regroupant les 

fiches crées par le musée et la forêt permet d’aborder d’une 

manière ludique l’histoire du château et de la forêt, ainsi 

que les us et coutumes de l’époque. Un atelier héraldique 

prépare la chasse au trésor, donnant aux enfants un espace 

d’immersion où i l  créent les blasons du clan qu’i ls incarneront 

dans le jeu.

La deuxième étape, se passe durant le trajet vers le musée, 

en car ou en transports. L’application mobile prend le relai 

et le maître du jeu fait son apparition pour plonger dans 

l’aventure à travers l’histoire de l’anneau maudit donné à 

Louise de Budos (mère de Charlotte-Marguerite).

La troisième partie débute à l’entrée de la forêt d’Ecouen. Les 

joueurs se regroupent par clan et suivent la carte interactive 

pour retrouver l’anneau avant les autres.

Chaque clan parcourt la forêt et s’arrête sur des zones 

d’épreuves permettant de récolter des indices. Des énigmes 

historiques, des quizz sur la forêt ou encore des jeux de duels 

permettent de valider les connaissances acquises en classe. 

Le dénouement du jeu se passe dans le château. L’anneau 

caché dans les cheveux de la statue de Daphné, se dévoile en 

réalité augmentée sur l’application des joueurs vainqueurs.

En rentrant les joueurs peuvent partager leur expérience 

et leur score sur les réseaux sociaux et continuer à uti l iser 

l’application pour revivre l’histoire de la bague d’Anne 

Catherine.
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Design d’expérience

L’expérience se compose de 3 phases, certaines pédagogiques et d’autres ludiques.

L’étapes d’atelier peut s’occulter pour permettre un élargissement des cibles (en particulier les famil les). 

La narration se poursuit d’un format à l’autre leur conférant la possibil ité d’être explorés indépendemment les uns des 

autres. Chaque phase est consistuée de petites histoires qui regroupées constituent un univers narratif historique. 

LÉGENDE

Phase pédagogique Phase de jeu

Sites internet
Points d’entrée principaux 
de l’expérience. Application 
mobile et documentation

Parcours du joueur Liens et redirections

Espaces de partage et de viralisation 
de l’expérience, permettant d’attirer de 
nouveaux joueurs et visiteurs.

Atelier Héraldique L’anneau perduLa malédiction 
de l’anneau

Réseaux
SociauxAEV

Musée de la 
Renaissance
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Atelier Héraldique

Les joueurs sont en classe avec leurs 

enseignants. Ils vont ensemble sur les 

sites internet pour télécharger les kits 

pédagogiques et l’application mobile. 

L’atelier permet d’expliquer aux élèves 

les principales règles des armoiries, 

puis de les mettre en application par la 

réalisation de son propre blason. Il est 

laissé aux élèves la liberté d’utiliser les 

formes traditionnelles de l’héraldique ou 

de faire appel à sa propre créativité.

La malédiction de l’anneau

Les joueurs sont dans le car. Dans l’application 

mobile ils découvrent un message du Grand 

Veneur, le Maître du jeu.

Ce dernier raconte en vidéo, l’histoire de la 

malédiction de Louise de Budos dont la charité 

mena à sa mort. 

Selon la légende, une mendiante donna un petit 

anneau à Louise pour qu’elle l’offre à Henri 1er, duc 

de Montmorency et Prince de Condé. Il l’accepta 

et ils eurent un mariage prodigieux et fort heureux. 

Mais cinq ans plus tard Louise succomba dans 

d’attroces souffrances. Sa tante Laurence s’occupa 

de sa fille Charlotte-Marguerite et porta l’anneau 

en souvenir. 

Mais cet anneau la mettait mal à l’aise, lui 

rappelant le souvenir de sa nièce. Pourtant ce 

dernier eut un effet enchanteur auprès du duc qui 

fit des pieds et des mains pour la marier alors qu’il 

l’avait toujours détestée.

Toutefois, Laurence était tourmentée de scrupules 

sur cet étrange retournement et songea tout à coup 

à la bague de sa nièce. Elle s’en inquietta auprès 

d’Henri qui lui conseilla de s’en débarrasser...

Un jour d’une promenade à Ecouen, Laurence jeta  

la bague. En l’instant le charme fut brisé. Henri 

retrouva aussitôt son aversion pour elle et divorça... 

L’anneau perdu

A l’orée de la forêt le Grand Veneur réapparait.

Il invite les joueurs à retrouver leurs clans et ouvrir la carte 

de l’application.

Le Prince de Condé vous a missionné pour retrouver 

l’anneau de Louise et l’offrir à sa fille Charlotte-

Marguerite pour qu’elle ait les faveurs du roi Henri IV dont 

elle fait partie de la cour à Paris. 

Le clan qui le retrouvera se verra couvrir d’or et de terres. 

A la chasse au trésor ! La forêt et le château seront votre 

terrain de jeu.

Sur leurs smartphones, les joueurs peuvent accéder à la 

carte qui indique des points d’épreuves.

Un compteur permet de voir l’évolution des autres clans 

et des points de l’équipe.

Des quizz et des énigmes portant sur l’histoire du château 

et de la forêt permettent d’accumuler des indices.

Les clans progressent petit à petit vers le Château. Une 

fois entrés, ils trouvent le récit de l’histoire de la nymphe 

Daphné qui, pour fuir les ardeurs d’Apollon, fut par la 

volonté de son père métamorphosée en laurier. L’anneau 

maudit est caché dans ses cheveux.

Face à la statuette, les joueurs utilisent leurs smartphones 

pour découvrir l’anneau en réalité augmentée.

Le Grand Veneur félicite le clan et récompense les 

joueurs en les conviant à un banquet.

Scénario interactif

Les contenus sont mixtes 

et mêlent documentation 

existante produite par 

l’AEV et le Musée de la 

Renaissance, ainsi que  

des contenus de création 

originale.



Les

venturiers
de l’anneau 

perdu
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Intentions visuelles

ATELIER HÉRALDIQUE LA MALÉDICTION DE L’ANNEAU
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Intentions visuelles

L’ANNEAU PERDU : CARTE L’ANNEAU PERDU : DUEL
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Intentions visuelles

L’ANNEAU PERDU : RÉALITÉ AUGMENTÉE CONTENUS SUR LA FORÊT ET LE CHÂTEAU
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ÉTAPES CLÉS PRODUCTION

Audit technique : choix 
technologique et tests in situ

Scénarisation interactive: 
Finalisation du scénario et du 
Game design et création des kits 
de jeu pédagogiques

Design UI & UX : création 
des éléments graphiques, 
des gabarits de pages et 
des templates, des principes 
d’interaction Homme-Machine 
et des chemins de navigation

Production vidéo : Tournage 
des éléments vidéos et post-
production

Sound Design : création des 
éléments sonores et adaptation 
des musiques au besoin

Développement & IxD: création 
de l’outil, développement des 
modules JavaScript et des 
évènements

Intégration :  intégration des 
maquettes graphiques en HTML 
et CSS, Adapation multi-supports

Recette : Débug et tests

Mise en ligne

Calendrier prévisionnel

Janvier Février Mars ... 
DATES CLÉS

D E S I G N  U I  &  U X

B I B L E  D E  P R O D U C T I O N

validation

A U D I T DÉVELOPPEMENT &  I X D INTÉGRATION

SCÉNARIO & GAME DESIGN SOUND DESIGN D É B U G  E T  T E S T S

validation

validationvalidation

M I S E  E N  L I G N E  &  D I F F U S I O N  J E U

PRÉPARATION DES PAGES WEB 
DE L’AEV ET DU MUSÉE DE LA 

RENAISSANCE

CAMPAGNE TEASING
FACEBOOK & MAILING

stratégie 
d’engagement

VIDÉO

Avril
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Budget prévisionnel

DROITS D’AUTEURS

SCÉNARISATION INTERACTIVE & GAME DESIGN 

DESIGN D’INTERFACES, DESIGN UI, UX, IXD

DÉVELOPPEMENT ET INTÉGRATION

SOUND DESIGN

PRODUCTION VIDÉO

PRODUCTION (DIR. PROD, GESTION DE PROJET)

2  0 0 0  €

4  0 0 0  €

6  0 0 0  €

9  0 0 0  €

2  0 0 0  €

7  0 0 0  €

4  0 0 0  €

TOTAL HT 34 000 €



concept Annexe

sur la bonne voix
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Pi tch ut i l i sateur

L e  t e m p s  d e  v o t r e  t r a j e t  q u o t i d i e n ,  p l o n g e z  d a n s 

l ’ u n i v e r s   s o n o r e  d e  l a  f o r ê t  e t  d u  c h â t e a u  à  t r a v e r s  l e s 

â g e s .  D u  b r u i s s e m e n t  d e  l a  f o r ê t  a u x  l é g e n d e s  d ’A n n e 

d e  M o n t m o r e n c y,  d e s  s c è n e s  d e  f e s t i n  a u x  m o m e n t s  a u x 

s o n s  d e  l a  b a n l i e u e .

S o y e z  s u r p r i s  à  c h a q u e  p a s s a g e  e t  c o n t r i b u e z  à  l a 

b i b l i o t h è q u e  s o n o r e  !

Concept

Le hackathon a vu la création d’un autre concept qui n’a pas été retenu lors du vote final. 

Cette expérience sonore prend la forme d’une application compagnon qui permet aux pendulaires de s’immerger dans l’univers 

sonore de la forêt et du château d’Ecouen durant leurs trajets.

Accessible uniquement sur la parcelle de la forêt qu’i ls traversent pour se rendre au RER, l’expérience offre une immersion contextuelle 

en fonction de leurs émotions et ressentis du moment.

< 20 minutes 

web app
écouteurs
géolocalisat ion
technologie geed

en forêt

narration immersive 
sonore

T ITRE 
PROVISOIRE :

« sur la bonne 
voix »
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Design d’expérience

L’expérience débute à la l is ière de la forêt où des panneaux indiquent la possibil ité de télécharger l’application web.

Une inter face propose deux types d’immersion : contextuelle («je fais ...») ou émotionnelle («je me sens...»). 

En sortant de la zone couverte par les bornes GEED (en dehors de la forêt) l’expérience s’arrête. En repassant dans cette 

zone, l’uti l isateur peut retrouver

LÉGENDE

Parcours utilisateur Liens et redirections

Connexion GEED Type d’expérience

Points d’entrée 
principaux de 
l’expérience. 
Téléchargement de la 
web App

Outil d’enregistrement d’un son 
durant son parcours dans la forêt

Entrée de la forêt

Ouverture 
de la web app

Expérience 
émotionnelle

Expérience 
contextuelle

Enregistrer 
un son Sortie de la forêt
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Mockup

s u r  l a  b o n n e  v o i x

Je fais...

Je me sens...

b a l l a d e  e n  f a m i l l e < n a t u r e

V i t i u s  d o l u p i e n t  m a x i m  q u a t q u i s  r a e  e t 

i d  q u i s c i l  e i c t i o  i n c i u s ,  s u m  i u m q u a m 

r e i c i a t u s d a m  f u g i a e  n o s  s a p i t  a p i s t e
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Points positifs et négatifs du concept annexe

AVANTAGES

•  N o n  i n t r u s i v e ,  l ’ a p p l i c a t i o n  p e r m e t  u n e 
l i b e r t é  d e  m o u v e m e n t .

•  V a l o r i s a t i o n  d e  l a  f o r ê t  e t  d u  c h â t e a u  p a r 
l e  b i a i s  d ’ u n e  e x p é r i e n c e  e n  s o n  s e i n .

•  P e r m e t  d e  t o u c h e r  l e s  p r o m e n e u r s  c o m m e 
l e s  p e n d u l a i r e s .

•  F l e x i b i l i t é  u s a g e r s / s u j e t s .

OBSTACLES

•  L a  c r é a t i o n  d e  c o n t e n u s  d e m a n d e  d ’ ê t r e 
c o n s é q u e n t e  e t  d e  q u a l i t é .

•  L a  c r é a t i o n  d e s  c o n t e n u s  p a r  l e s 
u t i l i s a t e u r s  d e m a n d e  u n e  m o d é r a t i o n .

•  N é c e s s i t é  d e  p o r t e r  u n  c a s q u e  a u d i o  p o u r 
p r o f i t e r  d e  l ’ e x p é r i e n c e .



















 

EXPERTS 
C h l o é  B e l l o c  -  R é a l i s a t r i c e
J u l i e n  D e b y s e r  -  U X / U I  D e s i g n e r
F a r i d  B e n  S a l e m  -  G a m e  D e s i g n e r

TECHNOLOGIE
G e e d

ANIMATEUR CRÉATIF
M a t h i a s  A b r a m o v i c z

PRODUCTION 
F a c t . 
p o u r  M o s q u i t o  ( E m m a n u e l  R o u i l l i e r )

c r é d i t s  p h o t o  :  J u l i e n  D e b y s e r


